185 


ан 


+ 


ЕТ E. 


дечї ЭЎ 
Order of the ione 
d 


e- 
P 


ТОР GAMES 


"Тор Games" започва пътя си като 
рубрика в специализираното 
списание “Computer” през 1999 
голина. Постепенно увеличава 
обема си и през 1995 става 
самостоятелно приложение към 
списанието. 


Именно тук се кове българската 
гейм журналистика. Голяма част 
от авторите в "Тор Games" 

в последствие съзлават и пишат 
B "PC Mania" и “РС Club". 


За целите на проекта "Лазарус", 
всеки брой е опакован с корица 


в съвременен стил. 


Приятно четене! 


Този брой e сканиран or Shiriku Robutt 


Месечно приложение на cn. Computer за игри 


Огакап: Order of the Flame 
Една засукана фабула В един богат 3D свят - една екшън игра, почти xum убиец с малки 
минуси. Краси Семерджиев има още много за разказване, след като си поигра с Огакап: Огйег ої 


the Flame. Потърсете теста му! 
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ШЕ 


ABAPMTEAEH ПОГЛЕ 


ПРЕД 


SSIAH 


Производител: Shiny/Team Ego 


Разпространител: Interplay 


НИКОЛАЙ ПЕТРОВ 
ПАВЕЛ ПАНКОВ 
ПредстаВяте ли си как се чувства един ангел? Ако 

отговорът е „не“, ще Ви кажем, че няма и да можете (освен 
ако евентцално не се казвате така). Идеята на тази игра e 
точно това - да управлявате ангел (самоконтролът е 
много Важно нещо). И тъй като авторите яВно здравата са 
си пийнали („Кола“, разбира се), преди да се захванат с 
играта, Вместо един Внушителен ангел (от пипа на 
Архангел MuxauA или поне някой от неговата свита), са 
спретнали едно жалко тлъсто херувимче на име... Боб (Bob). 


ИСТОРИЯТА 

Същото това същество, което представлява силите 
на Доброто, е „изритано“ от рая (подобно на Адам и 
неговото ребро Ева) с мисията да спаси човечеството om 
надвисналото неописуемо Зло. Идеален сценарий за 
пълнометражно анимационно филмче на Дисни, нали? Да не 
говорим пък колко комикси могат да бъдат издадени на 
тази тема (чак пръстите ни засърбяват, като си помислим 
за потенциалните печалби, но нейсе). 

Но да се Върнем към „жестоката“ реалност. 
Действието се развива В един постапокалиптичен свят на 
престъпност, насилие и смърт. Ще трябва да 
пребродите седемнайсет тъмни, неоиндустриални 
нива, ,контактувайки" си с население, едничката 
цел на което е да Ви Върне обратно В рая. Само че не 
цял, а на колкото се може повече парченца. Ако 
може, дори и във Вид на елементарни частици 
(физиката не ни действа добре, обаче отьрване 
няма - поздрави на колегите пърВвокурсници om 
физическия). 

Та докъде бяхме стигнали... Да, разбира се. 
ПоВечето жители са недоброжелателно настроени. 
Не само към Вас, а към Всички. Просто са си такива. 
Лошото е, че дори и когато се бият помежду си, 
Всички се подчиняват на мотото „пречукай Херми“. 


ИГРАТА 

Как си представяте, че изглежда Херувим? Във Всеки 
случай не и като отмъстителен ангел на смъртта. Е, 
разбира се, има си крилца с перца, но май че това са 
Всичките „екстри“. Висок около метър, с гола глава и 
ореолче, Боб прилича повече на едва проходило бебче, 
отколкото на нещо изпратено „отгоре“. ЯВно В Рая съвсем 
са го закъсали, щом са му поверили подобна жизненоважна. 
мисия. Способностите му също не са блестящи - не може да 
прави наводнения, да разпространява зарази и каквото и да 
е от този сорт. Възможностите му са сведени до бягане, 
скачане и от Време на Време (за кратко и само ако някой му 
помага) до летене. 
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На Всичкото отгоре е и смъртен. Толкова 
добре Владее умението „да предава богу дух" („аа 
puma камбанката“, „да гушва букетчето“, „ga 
хвърля топа“, „ga запълва трапа“, „да puma nona по 
брадичката“ и пр.), че на моменти ни се струва, че 
го прави по навик. Доста лош навик за едно 
свръхестествено същество, нали? Все пак Господ e 
преценил, че не е целесъобразно да го пуска съвсем 
„Зелен“, и го е надарил с няколко специфични 
качества, които да му помогнат за оцеляването В недружелюбния и жесток свят. На 
първо място — ga се Вселява Във Всеки обект, който Види, независимо от неговия 
Виа, раса, пол или Възраст (He на дискриминацията! Да живее феминизмът! Назад към 
маймуната!). Ако сте гнусливи, още отсега се откажете - иначе ще Ви се наложи ga 
се Вселите дори В плъх, за да преминете през малка пукнатина В даден момент от 
играта. Шегата настрана, но Възможностите, които Ви предоставя това умение, 
никак не са за пренебрегване. Вече споменахме, че Всички персонажи от играта се 
подчиняват на максимата „хайде да Видим сметката на Боб”. Ако обаче той, т.е. Вие 
се Вселите В някой полицай например, Всички ченгета Ви оставят на мира. Разбира 
се, има местни банди, които подивяват само като „подушат кука“, но, както се 
казва, това e друг проблем. А и Въпрос на избор (8 кой ga се Вселите). 

Друг „дар божи“ са дребните крилца на нашия герой. Дребни, дребни, ама му 
позволяват да прелита малки разстояния и да скача от покрив на покрив. Добра идея 
е и Възможността да забавяте Времето, респективно да избягвате куршуми и 
снаряди било от базука, било от друга тежка артилерийска техника. Освен това 
можете ga се ускорявате до скорост, дова пъти по-Висока от тази на околните, 
както и да ставате невидим, но само за малко (Dt a 0), за да се промъквате 
незабелязано. 


ГРАФИКАТА 

Управлява се от чисто нов 3D графичен енджин, който (към момента на 
излизане на играта) трябва ga бъде Върхът на технологиите и да работи почти 
еднакво добре на Всякакви машини - om Pentium ММХ/200 до свръхбързия Pentium 111/600 
(явно не и на добрата стара 386-ица). Всъщност тази новина е доста хубава за 
притежателите на по-стари машинки, но някак си не e за ВярВване. Магията, 
благодарение на която това ще бъде Възможно, се нарича RT-DAT (Real Time 
Deformation And Tessellation). Тя ще позволява ga се измерва скоростта на процесора 
преди зареждането на Всяко ниво и В зависимост от това да се изчислява 
съответната степен на сложност на графиката. Нещо повече, ако бързината на 
машината позволява, качеството на изображението на терена ще се подобрява на 
по-малко „населените“ нива, респективно ще се опростява, ако стане „пренаселено“. 
Ако Всичко това е Вярно, геймърите ще cu отдьхнат, защото компютърът ще 
престане „да влачи“. Личи си, че сме скептични, нали? Ще почакаме, ще Видим и дано 
ce цВерим В „чудесата“ на новите технологии със собствените cu „щайги“. 


top games 3 


ПРЕДВАРИТЕЛЕН ПОГЛЕД. 


; НИКОЛАЙ ПЕТРОВ 
Болните занимаваме с Вируси! 
новната uges n : minati Eidos Interactive e В духа 


"Йорк. „Шест ани по-късно е рес 
„краят на света“ е толкова близко, че можеш да го ко ма, няма лек, 
няма и надежаа. Само смърт и допингирани и генетичн l 
Водят Война с шепата оцелели от заразата „мутанти“. . 

В геометрична прогресия с разрастването на опустошенията расте и 
лудостта. Възникват нови култове. Един от тях намира благодатна почва и се 

oe разраства неимоВерно. Нарекли ce Вярващи (Faithful), nog лозунга „Приемете 
Ре d истинската Вяра или бъдете прокълнати“ me проповядват за капитулация Ha 
човечеството и свобода на изчадията (Вгооа). 

В правителствен комплекс осемте оцелели от проекта „Немезис“ (Project 
Nemesis) - секретна програма за създаване на крайно „фрешителена“ тайна 
единица, се събуждат В новия свят. Доброволци от различни държавни 
институции (полиция, спецчасти и пр.), те са генетично подсилени за 
разрешаването на сериозни конфликти. И сега трябва ga Воюват срещу един 
малко по-различен противник (Успех, другари, ние ще помагаме с каквото можем. 
Жива и зарава да ни е мишката, Високоскоростен процесорът и богат на 
функции интерфейсът). 


ОСОБЕНОСТИТЕ 

Играта е стратегия В реално Време. Нещо като Jagged Alliance 2. За тези, 
които не са играли тази уникална игра (а те са загубили много и е добре да 
наваксат), характерни са екипните действия на няколко (В повечето случаи) 
„образи“ и запазването на интригата „до дупка“. Подобна е и Х-Сот, особено що 
се касае до „качествената“ грозота на някои от главните действащи лица. 

Отборът се сформира от един до осем специални агенти, Всеки от които 
е носител на някакво уникално умение - нещо, 8 което е особено добър. Някой 
разбира от експлозиви, друг е с медицинско образование, трети може би Вече се 
е промъкнал зад гърба Ви (не се обръщайте рязко, може да го изплашите и да 
направи някоя глупост). „Целта на занятието“ е да развивате и Възпитавате 
екипа като едно цяло, запазвайки и комбинирайки (ако е Възможно) техните 
специфични индивидуални Възможности. Играта позволява попълването на 
отбора с нови агенти и избор от арсенал с около 150 Вида армейски и 
експериментални оръжия. Интересно ще е да се проследи развитието на 
фантазията В областта на Въоръжението и екипировката. Ще се достигне ли 
до уникалното, многоцелево, скорострелно, олекотено, минимизирано, 
безшумно, с мисловен прицел и неограничено количество муниции оръжие. 
Авторите на играта не отговарят на този Въпрос, но Времето е наше 
(компютърът - също). 
н Запомнете, че едва след екипирането на отбора (това е изключително 
2 Важна част от играта, която трябва ga се извърши много Внимателно - с 
is необходимото желание и усърдие) Вие сте готови за мисия или за сражение c 
<= евентуалния противник. 


xS 


A 
25? 


Авторите са създали над 25 хиляди анимирани кадъра с обитателите на тъмния 
град. Реализмът е покъртителен, на места - дори отблъскващ. На моменти 
атмосферата около Вас се изпълва с части от току-що взривени крайници и тела, 
гърчещи се В агония. Прекаленото „Въодушевление“ обаче няма да ви изведе на добър 
край, колкото и добро да е графичното оформление на играта. Запомнете, че малко 
стратегия и тактика никога не е излишна. 
>>>  ПромъкВайте ce с цел проникване В противниковите позиции; 
>>> Използвайте Военни тактики, за да изпълните успешно мисията и да спечелите 

стратегическата инициатива; 
>>> Защитавайте своите съоръжения - защитата е най-добрата атака; 
>>>  Проучвайте Врага и измисляйте нови технологии. 


ИГРАТА В МРЕЖА 

Подходяща е Всякаква „мрежа“ - ГАМ, Интернет, модемна или серийна Връзка. 
Може ga се играе 8 три режима: Campaign (кампания) Co-operative (В отбор) и Head-to-Head 
(един срещу друг). Включването В „мелето“ е максимално опростено - по желание 
можете да напускате или да се присъединявате към определена кампания. Можете да 
„играете“ дори чрез електронна поща (ако изпратите дадена мисия на някой приятел, 
той може ga я npeuepae, да разучи Вашата 
тактика или да поеме нещата В сВои ръце и да се 
опита да постигне „по-Висок“ резултат. 

От фирмата обещаВат, че мултиплеят на 
Abomination ще бъде също толкова добър, колкото 
и самата игра: сцени, графика и, естестВено, 
удоволствие. Най-впечатляващото e 
Възможността за многократно преиграване. 
Някой от „образите“, създали играта, е заложил 
генератор на случайни мисии, така че Всяко 
преиграване ще носи нещо ново. 


PSYGNOSIS 


Drakan: 


OLIEHKA 
Графика: 
Музика: 
Звук: 
Оригиналност: 
Удоволствие: 
Сложност: 


Order of The Flame 


- Со KO о «XO CO 


Да ce разберем още от самото начало. Това не e Tomb Rider (или поне He съвсем...) M в този 
тест няма да намерите никаква информация нито за телефона, нито за адреса на Лара Kpogr... 
Drakan е т.нар. екшън игра с елементи на приключение, която се играе от трето лице. Сами ще 
видите интересната и доста засукана фабула, най-богатия свят, който съм срещал в 30 екшън игра 
досега. Има много положителни страни, които биха могли да я направят наистина един от хитовете 
на годината, но... ах, това но. Да! Можеше да е направо хит убиец, ако 
ги нямаше няколкото (всъщност са доста малко, но ги има) минуса, 
които свалят рейтинга на играта до,много готина”. 


СТРАХОТНА ФАБУЛА 

Когато за пръв път чух за ОгаКап: Order ої the Flame, наистина 
ми стана интересно. Ако трябва да сме точни, първият попаднал ми 
цялостен материал, който дава представа за какво става дума, беше 
една малка анимацийка, в която Брин, яхнала Ерок, пикира в един 
каньон. Идеята ми хареса. В края на краищата всяка уважаваща себе 
си фентъзи игра, независимо в какъв жанр е, трябва да крие някъде 
поне един па макар и мизерен дракон. Ако това е критерият, то в 
момента четете за нещо, което е доста над средното ниво за фентъзи, 
да не кажа, че е по върховете. Драконите изобилстват, направо ви се 
навират в краката (ако трябва да сме точни, навират ви в устата си). За 
разлика от 9096 от игрите, които съм играл и в които е трябвало да се 
занимавам с дракони - тук няма да ви се налага да размазвате по 
стените бедните гадинки било с базука, било с нещо друго, поне 
толкова смъртоносно. Всъщност не е точно така. Ще ги размазвате, и 
то на камари, но не саморъчно (или поне в повечето случаи). За 
разлика (това е най-очевидната разлика, която трябва да ви откаже да 
сравнявате Drakan с каквото и да е друго) от останалите игри от този 


тип (ard person action/adventure) тук няма да cre сам срещу 
прииждащите пълчища ужасници (wartoks, ако трябва да сме точни). 
Насреща си те ще имат страхотна двойка: Брин (вие) - симпатична 
девойка, чието село е било нападнато и опожарено от група ужасници, 
които, за капак на всичко, са отвлекли малкото й братче, и Ерок - 
дакона легенда от далечното минало. е 
Ако трябва да сме честни, през повечето време се набляга не 
на историята, а на добрия стар екшън. Що се отнася до историята, тя 
също не е кой знае колко оригинална, но идеята да контролирате не 
само Брин, но и голям красив огнедишащ дракон е направо страхотна. 


ПОГЛЕДНЕТЕ ТОВА 

Въобще не преувеличавам, като казвам, че графиката 
е много красива. Играта наистина изглежда страхотно, 
особено ако трябва да я сравним с някои други 30-та 
(примерно Quake). Търсенето на изгубююююююеното братче 
ще ви отведе до огромни подземни мини, осеяни с безкрайни 
коридори, ще се озовете на плажовете на тропически 
острови, ще обикаляте изоставени руини и пр. 
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Всяко от тези места има свои вътрешни области, през които 
също ще трябва да минете. Заобикалящата ви среда е много добре 
изпипана и замислена. Не съм виждал толкова голям свят в игра от 
подобен тип досега. От гледна точка на 3D моделите - всички те са 
добре анимирани. Брин скача, тича, бие се - въобще изглежда 
реалистично. В интерес на истината, най-много ми харесват 
движенията на Ерок. Няма да отварям дума за мъгли, светкавици, 
снежинки или дъжд - те се подразбират. 


КАКВО ЛИ Е СКРИТО ЗАД ТАЗИ ВРАТА 

Важен стимул за изиграването на играта докрай е 
заложеният в нея изследователски елемент. При други 
обстоятелства огромният свят може да доведе дотам, че на голяма 
част от геймърите да им омръзне да обикалят насам-натам като мухи 
без глави и да теглят една „благословия“ и на Surreal, и на 
Psygnosis. Явно тази възможност е притеснила дизайнерите и те са 
положили доста труд да стимулират вашето любопитство, като са 
изпокрили камари оръжия и други екстри из нивата. 

Забележете, че играта не е праволинейна. Наистина тя има 
само едно начало и само два възможни края, но пътем можете да 
криввате насам-натам, за да намерите това или онова и да 
„разтягате“ удоволствието си. 

Големите открити пространства дават възможност да 
извършвате всякакви маневри, характерни за висшия пилотаж. Още А 
по-впечатляваща е възможността за преминаване от открити в закрити пространства и обратно без 
абсолютно никакви проблеми с графиката - дори без изнервящото ,Loading...", което ми скъса 
нервите, докато играх Requiem. Представете си само - в един момент си стоите мирно и тихо на 
земята и налагате агитка заблудени орки в сянката на някое дърво, а в следващия момент се реете из 
висините на гърба на Ерок, а същото това дърво се смалява в далечината под вас. 


ДА ИМ НАТРОША ЛИ КАНЧЕТАТА, ИЛИ ДА НЕ ИМ ГИ НАТРОША 

В ОгаКап почти винаги има повече от един начин да видите сметката на дадена шаваща 
гадинка. Тук-там дори има възможност да минете и без бой, но аз лично никога не пропускам хубавия 
тупаник. Понякога дори „околната среда“ (големи камъни, дървета или експлодиращи бурета - избора 
оставяме на вас) е на ваша страна и ви „помага“ да се справите с ходещите след вас или пред вас 
проблеми. Включени са и далавераджийски задачки от типа „Как да вземем Леден меч от пиедестал, 
около който всичко живо мре на поразия“. Хубавото е, че има възможност за запис, така че принципът 
,Save or Die!" и тук важи с пълна сила. 


ТУПАНИКА 

Да си поговорим малко за самият екшън - моментите, когато няма къде да ходите или какво 
да хвърляте, а трябва да размахате каквото имате в ръка и да видите нечия сметка. Бих казал, че 
самият бой е доста скучен. Ще ви е интересно ден или два, но след това ще ви писне, защото е все 
едно и също: ходиш и режеш, режеш, режеш. Оръжията са всичко на всичко два вида - за бой лице в 
лице (,face2face") и за бой от разстояние. И тъй като стрелите свършват бързо (да не говорим, че в 
началото изобщо ги няма), много често ще ви се налага да влизате в „близки отношения“ със 
заобикалящите ви симпатяги. За подобни ситуации разполагате с 4 вида оръжия (мечове, чукове, 
боздугани и брадви), всяко от които със съответните характеристики (издръжливост, ефективност, 
бързина и обхват) и евентуалните специални възможности (снежен щит, огнена стена или светкавица). 
Както и да ги гледате обаче, те си остават само четири вида. 

Както и в други игри, и тук имате възможност да превърнете главната героиня в своеобразна 
вехтошарка, събираща каквото й попадне по пътя. Само дето Брин изглежда съвсем ненатоварена и 
както и да го гледам, не мога да се сетя къде точно ги събира всичките тези оръжия. Извинете, но щях 
да пропусна - освен изброената железария по пътя си ще срещнете и различни видове броня, която 
или ще ви свърши, или няма да ви свърши работа!? 

Самият бой се състои в тичане в кръг около един или 
няколко злобно ухилени лошковци и размахване на меча (или 
каквото имате подръка), докато не им видите сметката. Когато 
сте на открито, няма да имате проблем, но ако ви сгащят в ъгъл, 
тежко ви. Наистина съществуват няколко специални 
комбинации, които трябва да усвоите, за да можете да нанасяте 
по-специални удари, но това си е чиста проба загуба на време. 
Докато успеете да изстискате всичко от себе си, отдавна ще са 
ви светили маслото. 
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Това определено е насока, в която дизайнерите биха могли да предложат по- 
голямо разнообразие. Вместо някакъв по-ефективен удар със скок или нещо подобно 
разполагаме само с безсмислено завъртане и мизерен удар. Както и да е - това не е болка 
за умиране, макар че много пъти ще доведе точно до това. 

Виж, екшънът с дракона е друго нещо, макар че и той омръзва след време, защото 
в най-общия случай се свежда до летене в кръг и „плюене“ по противника. Всяка друга 
тактика със сигурност ще е по-неефективна. Утешително е, че разполагате с богато 
разнообразие от различни ,плюнки": огън, лед, отрова, магма и светкавица (много 
ефективна за трошене на кристали), всяка от които има различно приложение (макар да не открих 
такова за отровата) и специален режим на стрелба. 


ИЗКУСТВЕНИЯТ ИНТЕЛЕКТ 

Уж го има, но потърсиш ли го, от него няма и следа, което навява аналогии с някои реклами, 
дето на всеки ъгъл крещят в лицето ти „Тук сме“, а има ли ги, няма ли ги, никой не знае. 

Какво става на практика. „Изродите“ стоят мирно, докато ги обстрелвате със стрели, даже и 
чат-пат се завъртат, за да имате по-добра видимост. Скупчват се в ъглите (да са ви насгода), не могат 
да използват стълби или да ви преследват през по-засуканите коридори. (Дори кучето ми знае, че 
когато завия зад ъгъла в антрето, не изчезвам, а само съм влязъл в банята.) Един от най-фрапантните 
примери са страховитите Огнени рицари - още в момента, в който чуят стъпките ви, те започват да 
мятат пламтящите си остриета към вас, дори помежду ви да е щръкнала плътна стена. Това обаче хич 
не им пречи - те продължат да налагат жалката беззащитна стеничка и през ум не им минава да 
мръднат 2-3 крачки настрани и да ви „нацелят“ между очите. 

Не може да се отрече обаче, че чат-пат някоя „гадинка“ получава временно просветление и 
предприема нещо по-смислено. Например орките, когато ги сварите самички, побягват като луди и 
крещят за помощ. Или гигантите, които, след като изхвърлят всички бурета към вас, започват да мятат 
всичко останало, в това число и ужасниците, и орките. Без подобни по-свежи моменти играта щеше да 
е непосилно трудна. 


КАКВО КАЗВАШ, БАБИНОТО 

Диалозите са доста мизерни. Страшно изнервяща е безизразната физиономия на главната 
героиня. Всички останали - орки, гиганти, та дори и самият Ерок, отварят устата си, когато се опитват 
да ви кажат нещо, но Брин упорито ви гледа, стиснала здраво устни, и кима одобрително. Ако очаквате 
някъде да видите анимации, няма да ви се отвори парашутът. Просто тук няма подобни неща - всички 
сцени са реализирани с енджина на играта (което не е задължително да е лошо, но не и кой знае 
какво). Това обаче, което вероятно ще ви скъса нервите, е краят на играта, но както се казва в такива 
случаи „Краят остава за вас“. 


ИГРА В МРЕЖА 


Не ми се ще да го кажа, защото не обичам Quake, но нямам избор. Май че щеше да е по- 
добре, ако Огакап не предлагаше възможност за игра в мрежа. Модата си е мода и ако не на друг, то 
поне на авторите би трябвало да им е ясно, че това не е игра за мрежа. Но както и да е. 

Има 2 режима на мрежова игра - в Интернет и в локална мрежа. Първия изобщо няма да 
обсъждаме поради непосилните за България минимални изисквания (300 ms) за 
операцията Ріпд до сървъра на МРІАУЕК.МЕТ (мрежата, в която може да се играе 
Огакап). В локална мрежа можете да изберете един от трите възможни режима: 
наземна игра, въздушен бой или „Господаря на Дракона“. Първите два неизбежно 
водят до износване и бърза смяна на мишките на всичките компютри в мрежата, 
защото най-вероятно звукът от непрекъснатата им употреба ще заглуши и иначе 
силната музика на играта. Едничката цел на всички участници е да се докопат до 
стрели и по-рядко до огнени кристали, а след това да се опитат да се приближат 
достатъчно близко до някой от противниците, запазвайки разумната дистанция извън 
обсега на меча му. Пълна скука! 

„Господаря на Дракона“ е малко по-интересен - всички тръгвате да търсите 
единствения самотен дракон, който пък си търси компания. Който го хване, става 
негов господар и започва да „бомбардира“ останалите със съдържанието на 
драконовия търбух. Те от своя страна се съюзяват и започват да хвърлят каквото 
намерят по хвърчащия дракон, докато, не дай си боже, не го свалят, след което 
ролите се разменят. Мизерия! 

Личното ми мнение е, че Огакап въобще не е игра за мрежа и няма никакъв 
смисъл да се разисква мрежовата й поддръжка. Тя е много добра и увлекателна, но 
за сам човек. Ще ви призная, че след като я инсталирах, играх цяла седмица, без да 
ставам от РС-то и без да губя интерес. Ако не бяха дребните недомислици, сигурно 
щеше да стане хитът на годината, но дори и в този си вид ще се класира между най- 
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От най-древни времена светът на Дракан е мрачно и смутно място, 
обхванато от хаос и безбройни битки. Многото племена са разпръснати и всеки 
сам води борба за мизерното си съществуване. Двете най-велики раси - на хората 
и на драконите, непрестанно воюват помежду си. Всяка среща на техните 
представители е съпроводена с кръвопролития. Хората издирват гнездата на 
драконите и ги подпалват. Драконите опожаряват цели градове. Тази масова 
лудост продължава векове, докато накрая един прецедент не променя хода на 
историята. Едно от хорските племена сключва договор за примирие със съседите 
си дракони. На мястото на недоверието идва разбирателството между хората и 
драконите. Съвместната работа слага началото на нова велика ера - ерата на 
мира. Мълвата за съюза между двете велики раси бързо се разпространява из 
целия свят на Дракан. За да скрепят новосъздадената връзка, хората и драконите сключват 
съюз, познат още като „Обвързването“. С помощта на магическия Драконов камък най- 
смелите и способни бойци обвързват есенцията на живота си с определен дракон и завинаги 
стават като едно цяло с него. По-късно те оформят братство, прочуло се като Ордена на 
Пламъка, и посвещават живота си на патрулиране и опазване на мира и спокойствието на 
основата на разбирателството между хора и дракони. Орденът бързо разпростира влиянието 
и философията си и не след дълго всички обитатели на Дракан се обединяват в една велика 
нация. В продължение на няколко поколения мирът процъфтява. Магьосниците се завръщат 
към своите изследвания и магията достига невиждано развитие. На практика вече няма нищо 
недостижимо. 

За съжаление обаче не всички били доволни от това развитие на нещата. Имало хора, чиято 
жажда за власт и величие не можела да бъде утолена в едно общество от равни. Орденът имал много 
врагове, които постепенно изградили мрежи от изменници из целия свят на Дракан. Най-мощният (и 
най-тайният) от тези съюзи се наричал Тъмния съюз. Един от предводителите на този съюз бил Нарврос 
- магьосник с велика сила и почетен член на Ордена на Пламъка. Под негов надзор в далечните 
източни територии неговите помощници провеждали тайни генетични опити и изучавали забранена 
магия. Всичко това се пазело в строга тайна до момента, в който той свикал извънредно Висшия съвет и 
след кървав преврат се провъзгласил за върховен предводител на Тъмния Съюз. Веднага след това дал 
заповеди на най-верните си подчинени и изчезнал в безкрайната източна пустош на гърба на своя 
дракон Каерос. Братята му от Ордена не знаели за неговата истинска същност и организирали 
продължително и безрезултатно издирване. Голяма била тяхната радост, когато след 10 години в 
неизвестност той се завърнал. Било свикано извънредно събрание на Ордена, за да могат всички да 
изслушат неговата история. Когато и последният от братята влязъл в залата и затворил вратата след 
себе си, с жестока усмивка на лицето си Нарврос изрекъл страшно заклинание - такова, което никой не 
бил посмял да изрече в продължение на повече от 600 години. Разруха и смърт обхванали цялата зала. 
Всички загинали. Мълвата за предателството бързо стигнала съседните градове и те се съюзили срещу 
Тъмния съюз. Мрежата от предатели обаче все още функционирала перфектно. В нея били включени и 
много способни магьосници и членове на Ордена. По време на десетгодишното си отсъствие Нарерас 
бил събрал огромно количество чудовища - гиганти и най-вече всяващите ужас Wartoks. По ge 
принцип миролюбиви и стеснителни същества, под влиянието на черната магия те станали 
едни от най-кръвожадните слуги на Тъмния съюз. Именно тези пълчища решили хода на 
войната. 

Черната магия била променила и самия Нарврос. По време на извратено подобие 
на обвързване той погълнал душата на своя дракон, след което го убил. Повече звяр, 
отколкото човек, той бил почти безсмъртен и владеел сили, които другите магьосници 
никога не са имали. 

Виждайки приближаващия край, оцелелите членове на Ордена се събрали, за да 
обсъдят безнадеждната ситуация. Тежестта паднала на раменете на великия войн Херон - 
носителя на магическия Рунически меч. Това било единственото оръжие, което можело да 
убие Нарврос. Херон се заел с нелеката задача и възсядайки своя верен дракон Ерок, 
успял да отвори портал, през който достигнал до предводителя на тъмните сили. В 
последвалата битка Херон успял да забие острието на меча си в гърдите на Нарврос, 
но сам умрял от раните си. След смъртта на великия магьосник се чул страшен тътен, 
след края на който и двете армии били мъртви. Ерок - единственият оцелял дракон, 
изтощен до смърт се прибрал в своята пещера и потънал във вечен сън. Орденът бил 
разрушен, но и враговете му били разпръснати (или поне така изглеждало). Едно 
било сигурно - златният век приключил и разпръснатото на малки групички 
население на Дракан отново започнало да се бори за оцеляването си. 


The Good Boys (And Girls) 


Брин - нашата любима героиня. В душата cu - тя е боец. И mo боец om Класа. 
Непната основна задача е да намери своя по-мальк брат, независимо Какво 
може ga й коства това. Поради стечение на обстоятелствата (или на 
съдбата) тя се обвързва с жиВата легенда - дракона Ерок, за да могат заедно 
да изтрият Тъмния съюз от лицето на земята. 


тминали Времена. Векове са минали оттогава. ВекоВе, през Които топ е 
зал В своя Вечен сън, докато Външният свят се е променял. Ето дойде Време 
jama ga ce Възродич. 

eg ато обвързва душата cu с Брин, той й служи Вярно през огън и Вода. 
зговото сВежо чувство за хумор и хапливи забележки Внасят разнообразие В 

' мрачната игра и служат kamo маска, зад която са скрити невероятен 
tek и дълбоко познание за силата, Която заплашва целия свят на Дракан. 


еа се изпречи на пътя им и бъде победен, Влива своето поточе енергия В 
та, течаща В тялото на Ерок. Той ще пренесе Брин през земи и морета, през 
уни и долини до портала, зад коопто ce крие неизвестността. 


Дельн - малкият брат на Брин. Духов 
Възхищава на сестра си. За сожаление т: 
продължи дълго. След Като бива отвлече 
атаката на селото, сестра му ще го 
късно... 


Тучри - също Като Херон, отдавна умрелият ездач на Ерок, Туири се е 
била срещу НарВрос по Време на Тъмните Вопни. Тя отдавна не е между 
жиВите, но нейният дух не може да намери nokoü заради фатална 
грешка. Тя се нуждае от помощ, Която единствено Брин може да й 
осигури. 


кея” 
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THE BAD BOYS 


Дракон-Врана - същество на ужаса, Което нап-добре може да бъде 
оприличено на kpocmocka между Врана и дракон, Колкото и абсурдно да звучи 
това. Цялото му тяло е покрито с остри Като бръснач Крила, което прави Всеки 
допир с него опасен. Много отровно. Сее смърт навсякъде, Където се появи. 


Орки - най-мизерните бойни единици на Тъмния Съюз. Дребни, слаби и 
безумно тъпи. Опасни са В тълпи по 10-12, но рядко се срещат В толкова 
многобройни формирования. Обикновено ce движат В Компанията на ужасници, 
на които се подчиняват безпреКословно. 


Мършоядец - гнусна твар, резултат на множество генетични 
опити. Храни се изключително с мърша, но ниКога не изпуска шанса да 
превърне нещо живо В мърша. ДВижи се В групичка от по 3-4 ие особено 
опасен В близък бой поради дългите си ръце (Които е добре да бъдат 
подрязвани). 


Паяче - малко сладКо паяче. Или поне това е прародителят на 
тази смъртоносно отровна твар, Която може да се срещне из пещерите 
и мините на света на Дракан. Винаги се аВижи В група, Като не подбира 
жертвите и Кара на принципа "The Size Doesn't Matter". 


Сукубуси - привлекателни, но извънредно подли същества. Под 
иначе приятелските изражения се крият безгранична подлост и 
потайност. Никога не им вярвайте. Брин няма опасност да попадне nog 
техен Контрол, но има и други мрежи, В Които да се заплете. 


Wartok - брутални и безмилостни бойци, Които не проявяват 
милост Към никого. Физиката на ужасниците е доста добра, така че 
могат да си позволят да Влязат В близък боп без особени притеснения. 
Умеят да боравят с различни видове оръжия и освен на собствените cu 
сили разчитат и на подчинените орки. 


Уерок - леденият дракон и добре познат на Всички, или поне е бил 
добре познат 6 отдавна забравените Времена. По Време на Тъмните Войни 
той ce e бил рамо до рамо c Epok срещу ордите на Тъмния съюз, но с 
течение на Времето се е променил и не само Външно. 


Семерджиев 
Годината е 1974. Тогава за пръв път човеч лъсква с явлението 
„Pong“. Аз тогава още не съм бил толкова запален на тема игри (като се замисли. 

човек, все още не съм бил и планиран да съществувам на този хубав свят, но това е 
Графика: 6/10 незначителна подробност). 25 години по-късно момчетата (пък може и момичета да 


Мизика: 3/10 ма) от Atari пили по една бира с програмистите на Назрго. След класния запой 

у 

звик: 740 били на мнение, че тази добра стара идея може да докара още мъничко 

о Ук: 8/10 а алко нови нива и 3D енджин. За тези от вас, Които. 
ригиналност: не са ная не знам доколко една аркейд 8 8/ 

Трудност: малка губивремка може да има ид или „е No.1 in | the High 


Score"), в момента говорим за нещо подобно на тен? 
«очевидно, но с известна абстракция може да се види). Вие ст 
н предполагаемата маса и отбивате всички „атаки“ на врага, който всячески ce опитва 
а 1 да направи точка. Който пръв пропусне топката - губи. От време на време ще се 
появяват няко груг 1 не схванахте?! Не? Добре, 
надявам се, всички вие дно време Arcanoid. Не? Не може да бъде! А 
-Crypton Еда? Това няма как да не сте го виждали поне... Беше много нашумяло 
преди няколко години. Та там идеята е, че вие „сте“ една платформа и пазите едно 
| топче да не падне в ширналата се: под вас бездна. Отгоре има известен набор от 
„блокчета, на които трябва да им бъде видяна сметката. По подразбиране горната, 
срещуположна на вас стена (или иначе казано - таванът) е плътна и топчето се 
| отблъсква от нея. Представихте ли си ситуацията? Да? Идеално. Сега правим. една. 
ротация на 90° (или на минус 90°) с център. 
пресечната точка на двата диагонала на така 
получения правоъгълник. Вашата нова позиция 
а едната от двете отвесни стени (в 
ост от това дали сте ротирали в 
телна или отрицателна посока). На 
уположната стена вече няма плътен слой, 
йто да отскача топчето. Там от нищото се е 
ъкнал вашият опонент - също така мизерна 
вертикална дъска. Е това е външният изглед на 
Pong. По-елементарно не можах да го обясня - 
сори. „Е, какво е новото в тази толкоз простичка 
з “ситуация? — ще попитат някои or вас. Познайте 
от 3 пъти! Правилно! 30-то, разбира се. Всеки обект, помещаващ се в 
гореописаната ситуация вече има още едно - трето, измерение. 
Всъщност какво съм хванал да ви го опис 


а 


ва (до 4 души) игра, с , 
ча 20-ина доста добре замислени 
якоя толкова стара игра досега 
динственото, което ми е хванало 
доста време. Но да се върнем към 
ление, след няколко минути игра 
одобрения. Защитни unu 
оито топката ce хлъзва, сменя 
си. Това са само част от новостите. 
рафиката нее нещо умопомрачително добро (справка - Soul Reaver), но 
за такъв тип игра со изглежда „готино“ и сладко. Както сами се 
сещате, никой не рафиката ще e това, заради което ще играете Pong. 
Музиката е мизерна. Иначе тук-там има по някой звуков ефект на ударило 
се топче или вода (когато минавате през локвите), или възмутен пингвин, хлопнат от 
нещо... В нивата има някаква йерархия - в смисъл, че трябва да минете първото 
ниво, за да минете на второто. За да стане това, трябва да реализирате 10 точки 
срещу противника. Можете да си настройвате нивото на трудност, но във всички 
случаи не би трябвало да имате проблем с което и да e от 20-те нива. 
Мисля да не ви занимавам повече с тази малка сладка игрица. В резюме · - 
одн e na си го губите c аркейд игри, ще прекарате 
„зпоогет al екшъните - по-добре не се 
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Изключително трудно e да ce опишат хилядите малки 
подробности, които правят or Jagged Alliance 2 незабравима и 
свръхреалистична игра. В тази част сме се постарали да 
наблегнем най-вече на неща, които ще ви е трудно да откриете 
сами, както и на някои трикове, които ще направят преживяванет 
ви пред монитора значително по-леко и приятно. 


ГЕНЕРИРАНЕ НА ПЕРСОНАЖ (I.M.P) 

Няма да хабим ценно мастило с този раздел. Наистина, 
може би ще ви е интересно да разберете, че отговорите на 
въпросите, изборът на физиономия и дори гласът на човека ви имат 
отношение към общата му характеристика и специалните му умения. Вашият тип например може да бъде 
нормален човек или пък пълно куку, откачен психар. От специалните умения безспорно най-полезни са 
Stealthy и Night ops, които превръщат наемника ви в безшумен килър, страшилище за всеки противник. 
Когато разпределяте точките, трябва да сте наясно за какво точно ще използвате собствения си 
командос - като машина за убиване или като поддържащ персонаж. Ние и двамата си създадохме 
коренно различни герои - наемникьт на Никола бе грубоват и недодялан пич със запуснат вид и дрезгав 
глас (с други думи, килър от класа), докато Боян се постара да съчетае почти всички характеристики в 
героя си. Препоръчително е да поставите на Medical 0 точки и да „наблегнете“ (с около 80 точки) на 
Marksmanship (защото това умение се развива най-бързо и лесно) и на Agility. На много места сигурно сте 
чели, че е добре да поставите 0 на Mechanical и Explosives, но ако го направите, персонажът ви ще има 
големи (да не кажем непреодолими) проблеми с мятането на гранати, както и със сръчността при 
боравенето с оръжия (пушкалата ви по-често ще се развалят и ще засичат). Имайте предвид тези 
дреболии, защото, когато отрочето ви е готово, няма да можете да върнете процеса назад и ще трябва да 
го търпите с всичките му кусури и несъвършенства. В крайна сметка той не е проектиран да бъде Бог, а 
ваш образ и подобие! 


БОЕВЕТЕ 
Никога, ама абсолютно НИКОГА и за нищо на света не оставяйте компютъра да калкулира 
битката, защото мързелът ви ще ви навлече само беди. Не се страхувайте от нощните операции, 
използвайте нощта като верен съюзник. Първо, враговете ви ще са доста по-мудни и патрави между Ти 4 
часа през нощта (по дяволите, и вие бихте се чувствали така по това време), а освен това ще можете да 
се възползвате от наемници със съответните специални умения. Когато се озовете на бойното поле, 
лягайте по гръб и включвайте в режим Stealth - така ще можете да се промъкнете незабелязано, където 
си поискате. Когато хората ви чуят шум, не се паникьосвайте, ами останете по местата си и изчакайте. 
Ако противниците ви са толкова наивни, те сами ще дойдат при вас. Това може би еи основният принцип в 
играта - ОСТАВЕТЕ ГИ ТЕ ДА ДОЙДАТ ПРИ ВАС! Не обратното! Използвайте един стар и изпитан 
метод - притаете се зад ъгъла на някоя къща; излизайте от укритието си, пуцвайте по веднъж и 
пак се крийте. Това често обърква враговете ви и те в повечето случаи дори не реагират. 
Запомнете, че само глупците и „ливадите“ стоят на открито и използват всички АР 
(Action points), докато не изпразнят оръжията си. B Jagged Alliance 2 има 
нещо, което е от решаващо значение при боевете, и то се нарича 
Interrupt - ще забележите, че хората ви са много по-точни, 
когато прекъсват хода на противника (обратното също 
важи с пълна сила). Битките се печелят най-лесно, 
ако успеете да направите колкото се може 
„ повече прекъсвания на вражеския ход. Сега 
сигурно всички вие ще заподозрете, че някъде в 
интерфейса на играта има скрит бутон, 
неизвестен клавиш или пък някаква друга 
шашма. Не, както се казва, „няма лъжа, няма 
измама“, просто трябва да имате хора с високи 
показатели за Agility и голям опит (Experience 
около 5 точки) и веднага ще забележите 
разликата. 


Това всъщност е много реалистично, като се има предвид, чеив 
реалния живот ветераните и „старите пушки“ много по-трудно ще Ce 
оставят да бъдат сюрпризирани от врага. Разбира се, за Interrupt ще са ви 
нужни и достатъчно „спестени“ Action points, така че избягвайте ситуации, в 
които наемниците ви са изхабили всичките си точки и не могат да 
реагират, ако врагът се промъкне точно пред физиономиите им. 
Изключително важни стратегически места на всяка карта със 
сгради са покривите. Просто разположете един или двама наемници (по 
възможност със снайпери) на някой от покривите и обещайте на 
противниците си да им изпращате пощенски картички до ада. 


НАРОДНОТО ОПЪЛЧЕНИЕ (MILITIA) 
j Победата ви без активното участие на местните е направо. 
немислима, така че си струва да отделим малко място и за 
нехранимайковците от Apynko. 
Ако винаги сте се питали каква е ползата от евтините 
наемници със сравнително слаби стрелкови умения, ето го и 
отговора: да тренират опълчението. Има само две неща, които 
„ трябва na сьблюдавате при подбора на ,просветителите" - да имат 
висок Leadership и по възможност специално умение Teaching. Ако 
назначите на тази служба напълно случаен наемник, ще 
забележите, че процесът на тренировка на ,туземците" ще трае 
значително по-дълго време. Съветваме ви да не спирате с 
тренировките, докато местните опълченци не достигнат статут на 
ветерани. По принцип лимитът от защитници за всеки сектор е 20 
души и след като вече сте събрали пълния набор от хора, е по- 
добре да продължите с обучението им, докато всички те не станат 
ветерани (ще бъдат означени на картата със сини квадратчета). След 
като участват в сблъсъци с врага, те могат да се превърнат дори в 
_ елитни бойци (тъмносиньо). Забележете обаче, че елитната степен за 
опълчението ви не може да бъде постигната чрез тренировки, а само 
чрез участие в мелета. Между другото длъжни сме да отбележим, че 
войниците на Деидрана също се разпознават по облеклото - червено, 
жълто и сиво. Бойците с червените тениски са стандартните вражески 
войници в началото на играта, които ще срещате почти винаги, ако сте 
избрали степен на трудност Easy. Жълтурите се срещат изключително 
рядко. „Сивите кардинали“ са изключително опасни противници, 
истински кошмар за наемниците ви, защото не пропускат при стрелба, 
понякога носят гранатомети, а освен това винаги започват в състояние 
Excellent, което означава, че ще трябва да изпразните в тях около два 
пълнителя от автоматичното си оръжие. Това са елитните бойци на 
Деидарана и вашият стар познайник Майк е един от тях. 

Може би си мислите, че е нужно да разполагате милиция само в 
секторите с мини и ЗАМ установки. Работата е там, че след като 
прекарахме доста време с играта, установихме, че армиите на Деидрана 
нападат със същото ожесточение и други сектори (много често жертва е 
средният гражданин в Драсен), което превръща в необходимост 
разполагането на милиция във всички градски сектори. Спасение от 
напастта просто няма, така че дерзайте! 

След битки на милицията, които е по-добре да 
. оставяте на компютъра (записвайте се и ако се налага, 
възстановете играта си и пробвайте отново), можете да 
‚отидете на бойното поле и да превържете с „треньора“ си 
умиращите опълченци. Повярвайте ни, върши страхотна 
работа! 

Подходящи за трениране на опълчение са 
следните персонажи - Ира (присъединява се към вас в 
началото на играта), Игор (макар че той май щее по- 
ценен в ударната ви група), Конрад (който обаче е 
изключително скъпо платен и съответно неподходящ за 
дългосрочните ви планове), както и повечето отрепки от 
M.E.R.C. (Биф, no ит.н.). 
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: боравенето с. 
E: ша 


него и поставите. 
Тези екстри. 


Вре 
>>> 
точност при стрелба на далечни г | 
>>> Laser Scope - лазерен мерник, и по- "висока ии при 
стрелба на всякакви разстояния. | Ва 
| а Серес, - жи dd точност при срелба от легнало положение 


други (като например 7,62 mm) са изключите 
D запаси и оставяйте трудните за намиране n 


тип оръжия в Орта, ) 
ще dul. учен в едн 


>>> 
>>> 
>>> en Slime + Armor є по-здра: 
з. RDX = НМХ (БУУУУУМ) - 
>>> Cit RDX : = C4 (супер-популярния. пл ен 
»»» TNT + Platin Watch + Таре = TNT с часовнико, 
»»» Lameboy + Copper Wire = дисплей | — 
>>> X-Ray Tube + Fumblepack + Chewing Сит. X-Ray баронів 
>>> Х-Кау Device + Display + X-Ray детектор. (нуждаете се от 
батерии) 


